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1 Introduzione	  
Questa pubblicazione descrive le basi teoriche e metodologiche del progetto Ludoteca .it, ad 
integrazione della precedente Nota interna (“La Ludoteca del Registro”, IIT B4-06/2012) 
dedicata alla definizione degli obiettivi e dei contenuti formativi. 
Nella prima parte sono riportati dati recenti sul rapporto tra media digitali e minori, con 
particolare attenzione alle abitudini e modalità di fruizione. Si approfondisce in seguito il 
concetto di “nativo digitale”, soprattutto dal punto di vista degli stili di apprendimento.   
La pubblicazione affronta quindi il difficile tema del rapporto tra scuola e media digitali, con 
riferimento alla situazione attuale, cercando di individuare il ruolo della Ludoteca nel processo 
di modernizzazione, non solo dei contenuti ma anche degli strumenti. 
Infine, dopo aver descritto le caratteristiche della prima fase di attività nelle classi (anno 2011-
2012), si introduce il progetto Ludoteca 2.0, che prevede l’utilizzo di tablet a supporto delle 
attività didattiche. 
2 Bambini	  e	  Internet:	  dati	  recenti	  
Prima di soffermarsi su alcuni aspetti teorici alla base del progetto, è utile presentare dati 
recenti del rapporto tra giovani generazioni e nuove tecnologie, soffermandoci sulla fascia dei 
bambini dai 6 ai 10 anni, target privilegiato della Ludoteca .it.  
Il rapporto Istat 2012 intitolato “Cittadini e nuove tecnologie” è indicativo della  
penetrazione di internet e dell’Information and Communication Technology (Ict) nella 
famiglia italiana. Dalla ricerca emerge che nel 2012, oltre la metà degli utenti tra i 6 e 10 
anni di età (il 53,1%) utilizza il personal computer e il 40,7% naviga su Internet.   
 
 
Figura 1- Rapporto Istat 2012 
Il computer è utilizzato soprattutto a casa, anche dai minori: il 22,6% si serve del personal 
computer solo a casa, l’11,2% sia a casa che a scuola (ma non altrove) e l’11,7% lo utilizza a 
casa, a scuola e in altri luoghi. L’1,5% utilizza il computer solo a scuola. 
Il rapporto dei bambini e dei ragazzi tra i 3 e i 17 anni con le nuove tecnologie è poi 
fortemente legato al livello di istruzione dei genitori. Il 62,4% di bambini e ragazzi con 
almeno un genitore laureato ha usato il personal computer nei tre mesi precedenti l’intervista, 
rispetto al 43,8% di quelli con genitori che hanno al massimo la licenza elementare. L’utilizzo 
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da parte di questa fascia di minori, resta contenuto anche a scuola, a dimostrazione che  il 
sistema scolastico non riesce a compensare le carenze dell’ambiente familiare. 
Per quanto riguarda l’utilizzo, il quadro delle attività è il seguente: 
 
 
Figura 2- Rapporto Istat 2012 
Nella fascia 6-10 prevale quindi un uso ancora passivo, che si limita alla visione di film e 
video in streaming, anche se è comunque presente già una percentuale di piccoli utenti dediti 
all’uploading. 
 
Altri dati recenti emergono dall’indagine Moige “Internet e minori – Indagine sociale del 
Moige settembre 2012-gennaio 2013”. 
 
L’indagine è stata realizzata su un campione di 946 soggetti che frequentano diverse scuole 
distribuite sul territorio italiano. Lo studio ha adottato per la variabile “età” una classificazione 
specifica ripartita in tre fasce:  
· da 6 a 10 anni;  
· da 11 a 13 anni;  
· da 14 a 20 anni.  
 
Ovviamente i dati mostrano che la maggior parte dei bambini e giovani è online: 
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Figura 3- Indagine Moige 2012 
 
 
Figura 4- Indagine Moige 2012 
Il 50,5% di coloro che trascorrono su Internet dalle 3 a 5 ore ha dagli 11 ai 13 anni, mentre 
sono circa l'8% i bambini che si connettono ad Internet per più di 5 ore e possiedono meno di 
10 anni.  
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Figura 5- Indagine Moige 2012 
E’ aumentata poi la disponibilità di utilizzo del mezzo (circa il 96% dei ragazzi può 
disporre di un computer in casa): il 39,4% utilizza il computer portatile e il 29,9% ne ha uno 
nella propria camera da letto. 
Infine, la classe dai 6 ai 10 anni utilizza in prevalenza il computer portatile (42,5% del 
campione) mentre la percentuale più alta di coloro che lo utilizzano in camera da letto si 
riscontra nei ragazzi dagli 11 ai 13 anni, (38,6%).  
Da questi dati emerge che una larga percentuale di bambini-ragazzi navigano senza il 
controllo dei genitori,  soprattutto gli adolescenti che hanno accesso a Internet in camera loro, 
e che quindi considerano l’utilizzo del pc e della Rete un momento privato. Per questo diventa 
fondamentale una educazione all’utilizzo consapevole del media Internet,  tra i ragazzi ma 
anche tra i bambini in età scolare, per gettare le basi di una visione “critica” e condivisa con  
gli adulti. 
3 La	  dieta	  mediale	  dei	  nativi	  digitali	  
Il target della Ludoteca .it, bambini dai 6 ai 10 anni, vive quindi in stretto contatto con la 
tecnologia e con internet, in linea con le abitudini della generazione dei “nativi digitali”. 
E’ Prensky1 nel 2001 a coniare l’espressione,  in riferimento ai nati dopo il 1996, data a partire 
dalla quale si assiste a una rapida diffusione dei pc e di internet, non solo in ambito lavorativo, 
                                                      
1 Prensky M.,Digital Natives, Digital Immigrants, in “On the Horizon”, NCB University Press, 
2001 
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ma anche tra le pareti domestiche. Prensky applica il concetto alle teorie cognitive, 
individuando una nuova categoria umana l’Homo Sapiens Digitale, dotato di un’intelligenza 
“digitalmente potenziata”. 
La generazione precedente, rappresentata dai genitori e dagli insegnanti dei nativi digitali, 
appartiene invece alla categoria degli “immigrati digitali”, termine che sottolinea la natura non 
“spontanea” del rapporto con le nuove tecnologie. 
Paolo Ferri2, rifacendosi alle categorie dello studioso americano, si sofferma sulla difficile 
situazione della scuola italiana, completamente incapace di proporre modelli di insegnamento 
adatti ai nativi digitali.  
Secondo Ferri, la base su cui impostare progetti formativi davvero innovativi, in grado di 
intercettare i reali bisogni e modelli di questa generazione, passa attraverso la conoscenza 
della loro “dieta mediale”, caratterizzata da una fruizione multimodale (tv, smartphone, 
videogiochi, computer) e multitasking. 
Negli ultimi anni, continua Ferri, si è accentuato l’utilizzo “mobile”, in seguito alla diffusione 
su larga scala di smartphone e tablet, con il risultato che bambini e ragazzi risultano sempre 
connessi e in relazione con i coetanei: “i cellulari sono uno strumento facile e relativamente 
poco costoso per accedere a quella parte della vita sociale, di relazione e di apprendimento 
che si svolge all’interno dello schermo”. 
Ecco perché i social network risultano il mezzo preferito dalla mobile generation per tessere e 
mantenere relazioni, diventando “un’estensione digitale della sfera sociale dei nativi”. 
Altro elemento immancabile di questa “dieta” è il videogioco, in tutte le sue varianti: off-
online, in sessioni individuali o multiplayer. Anche se l’età media dei videogiocatori più 
assidui è 16 anni, il primo approccio si colloca molto prima, tra i 3 e i 6 anni (Mantovani, 
Ferri3) 
In questo “ecosistema mediale”, conclude Ferri, non c’è alcuna distinzione tra reale e 
virtuale “i nativi crescono, apprendono, comunicano e socializzano all’interno dei media 
digitali, non li utilizzano semplicemente come strumento di produttività individuale e di svago, 
sono in simbiosi strutturale con essi”.  
4 Gli	  stili	  di	  apprendimento	  
Il mondo digitale nel quale i nativi vivono ne condiziona inevitabilmente i modelli di 
apprendimento, molto lontani da quelli degli immigrati, chiamati da Ferri anche “Gutenberg 
natives” (in riferimento alla società dei mezzi di comunicazione di massa): 
 
 
Gutemberg natives Digital natives 
Codice alfabetico 
Apprendimento lineare  
Stile comunicativo uno-
molti 
Apprendimento per 
assorbimento 
Internalizzazione, riflessione 
Autorità del testo 
Primo: leggere 
Codice digitale 
Apprendimento multitasking 
Condividere e creare la 
conoscenza 
Apprendere ricercando, 
giocando, esplorando 
Esternalizzazione 
dell’apprendimento 
Comunicazione versus 
riflessione 
No autorità del testo, 
multicodicalità 
Connettersi, navigare ed 
esplorare 
                                                      
2 Ferri P. Nativi digitali, Mondadori 2008; Ferri P., La scuola digitale, Mondadori 2008 
 
3 Mantovani S, Ferri P., Bambini e computer. Alla scoperta delle nuove tecnologie a scuola e in 
famiglia, Etas 2006. 
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Il nativo digitale è quindi un soggetto attivo, mobile, collegato, coinvolto in un processo 
comunicativo cooperativo. 
Il suo modello di apprendimento non è lineare, come quello dei Gutenberg natives, ma 
multiforme, procede cioè passando per varie attività e attraverso l’utilizzo di più media. La 
logica che prevale, anche in questo caso, è multitasking, una specie di “zapping” consapevole 
tra le differenti fonti di apprendimento e comunicazione. Un approccio pratico e informale 
quindi, basato sul “learning by doing”, che procede per tentativi, errori e successive 
approssimazioni. 
Fondamentale infine, è la cooperazione tra coetanei, lo scambio di informazioni e di saperi, 
sia nella fase di ricerca che di raggiungimento dei risultati. 
5 Scuola	  digitale:	  la	  situazione	  italiana	  
Multitasking, learning by doing, cooperazione e condivisione, sono il pane quotidiano per il 
nativo digitale, abituato a gestire in autonomia la propria formazione. 
Ferri sottolinea quanto la scuola italiana sia lontana da questi modelli e indica possibili strade 
da percorrere per ridurre un gap così evidente. 
Al momento, a cominciare dalla scuola primaria, le iniziative formative “a misura” di nativo 
digitale sono molto scarse, nella maggior parte dei casi volute da insegnanti “illuminati” o non 
tecnofobi.  Risulta quindi evidente il digital divide che ci separa dai sistemi formativi dei paesi 
sviluppati, dal punto di vista degli strumenti ma anche dei metodi, ancora legati alla logica 
della lezione frontale. 
Come risposta a questo disagio, il Ministero dell’Istruzione ha lanciato nel 2007 il Piano 
Nazionale Scuola Digitale per generalizzare l’uso delle Ict nelle classi e utilizzare la 
tecnologia come stimolo dell’innovazione didattica, per promuovere nuove pratiche di 
insegnamento e nuovi modelli di organizzazione scolastica. Lo stesso Miur poi ha sostenuto 
progetti che hanno consentito l’introduzione delle tecnologie in classe, tra cui il Piano 
nazionale di diffusione delle Lim.  
Nonostante i risultati positivi riscontrati nelle scuole pilota, dallo studio del 2011 sul Piano, 
emerge chiaramente che, per l'uso della tecnologia a scuola, l’Italia è in forte ritardo rispetto 
alla maggioranza dei paesi europei: nel 2011 solo il 30% degli studenti italiani di terza media 
utilizzava le Ict, nelle scuole elementari in media, c'era un computer ogni 15 bambini: circa 
uno per classe, o poco più; alle medie un pc ogni 11 studenti. E uno ogni 8 ragazzi delle 
superiori; in un'aula su cinque delle scuole italiane, era installata la Lim, la lavagna interattiva 
multimediale. Otto scuole su dieci erano connesse a internet, ma solo metà delle classi con 
accesso alla rete. 
Per quanto questo tipo di interventi siano di primaria importanza, rappresentano solo una base 
da cui partire: per rinnovare davvero il sistema scolastico occorre introdurre valore aggiunto 
anche a livello di metodi didattici, adattandoli il più possibile agli stili di apprendimento delle 
nuove generazioni. 5.1 Non	  solo	  tecnologia	  
L’introduzione delle nuove tecnologie e del Web 2.0 all’interno del sistema scolastico implica 
necessariamente la messa in discussione dei metodi di insegnamento tradizionali e 
l’affermarsi di una comunicazione educativa orientata alla partecipazione e alla condivisione 
degli obiettivi.  
L’avvento della scuola digitale diventa quindi un’occasione per introdurre una rivoluzione 
copernicana anche nei metodi didattici, privilegiando un  approccio partecipativo, in cui lo 
studente gioca un ruolo attivo. 
I “nativi”, sin dalle elementari, dovrebbero essere coinvolti in attività didattiche basate sulla 
logica dell’imparare facendo, del multitasking, della cooperazione e condivisione.  
Così Ferri in un’intervista ad Agenda Digitale.eu4: “per colmare il gap tra i nuovi stili di 
apprendimento dei giovani e le strategie di insegnamento, ancora molto tradizionali e 
                                                      
4 http://www.agendadigitale.eu/competenze-digitali/287_l-agenda-digitale-della-scuola.htm 
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improntati al puro trasferimento di conoscenze, occorre una trasformazione radicale che 
implica la riprogettazione di tutto l’intero sistema scuola”. Il cambiamento per Ferri può 
avvenire solo tenendo conto dei “cambiamenti nelle modalità del comunicare legati alla 
transizione ormai compiuta dalla Galassia Gutenberg alla Galassia Internet; e della 
“necessità di superare il digital divide intergenerazionale tra  “immigranti e nativi digitali”. 
Il problema è quello di comprendere come “gettare ponti” e stabilire, attraverso le nuove 
tecnologie della comunicazione digitale, una nuova alleanza tra gli stili di apprendimento 
degli insegnati immigranti e quello di apprendimento dei nativi digitali”. 
E’ su questo difficile terreno che si colloca l’attività della Ludoteca, progetto nato nel 2011 
come laboratorio durante la prima edizione dell’Internet Festival nel 2011 (v. Nota Interna “La 
Ludoteca del Registro”, IIT B4-06/2012) e “approdato” in seguito nelle classi delle scuole 
primarie (più di 35 classi nell’anno 2011/2012). 
6 Il	  ruolo	  della	  Ludoteca	  .it	  
La Ludoteca .it, come già descritto nella precedente pubblicazione, è nata con lo scopo 
primario di diffondere l’utilizzo consapevole e sicuro di Internet, valorizzando soprattutto le 
enormi potenzialità di questo mezzo.   
Con l’aggiunta di nuovi moduli formativi che prevedono l’utilizzo di tablet, il progetto diventa 
un laboratorio di “mediazione didattica” dedicata a Internet e ai nuovi linguaggi digitali, 
intendendo con questa espressione di derivazione pedagogica, il processo di trasferimento tra 
saperi esperti e “informali”, legati cioè a una conoscenza di natura pratica. Oggi i bambini 
imparano a usare i media digitali già in età pre-scolastica, attraverso la sperimentazione e il 
gioco, procedendo per errori e tentativi e, in seguito, confrontandosi con i coetanei. Al 
contrario degli adulti, hanno il vantaggio di avere una fiducia naturale nel rapporto con la 
tecnologia, ma non sono utenti del tutto autonomi, in quanto mancano di informazioni generali 
e di una visione di insieme riguardo ai meccanismi di funzionamento e ai problemi legati 
all’utilizzo. 
La Ludoteca propone un percorso formativo dedicato ai nuovi media con il supporto di 
strumenti digitali e non, allo scopo di “ordinare”, ampliare, avvalorare o mettere in discussione 
nozioni e conoscenze acquisite dalla sola pratica.  
Le prime lezioni sono dedicate, per esempio, ai fondamenti informatici di Internet (il 
linguaggio binario, la trasmissione dati, il concetto di pixel) e alle principali problematiche 
legate all’utilizzo, come, ad esempio, la tutela delle informazioni personali e la dipendenza da 
internet (per il dettaglio dei moduli formativi si rimanda alla Nota Interna “La Ludoteca del 
Registro”, IIT B4-06/2012). 6.1 Dalla	  fase	  1.0	  alla	  fase	  2.0	  
Il progetto Ludoteca .it è stato ideato tenendo conto il più possibile di tutte le premesse 
teoriche e metodologiche sopra ricordate. La scelta di rivolgersi alla fascia dei bambini delle 
scuole primarie ha richiesto l’adozione di un approccio graduale, che conciliasse il più 
possibile, metodi didattici tradizionali e non in modo da non disorientare i bambini. 
Nella prima fase di attività, che possiamo definire 1.0 e che ha interessato il biennio 2012-
2013, si è scelto volutamente di non utilizzare computer e altri dispositivi digitali per 
indirizzare maggiormente l’attenzione dei bambini sui contenuti. La Ludoteca ha preferito 
proporre le proprie attività con l’obiettivo di spegnere la dimensione digitale nella quale i 
nativi digitali vivono immersi, per spiegarne il funzionamento a parole e con strumenti 
didattici tradizionali. Gli argomenti dei vari moduli (il linguaggio dei computer, la 
trasmissione dei dati, il furto di identità, la tutela della privacy nei social network, ecc) sono 
stati trattati con il supporto di materiale cartaceo di vario tipo e giochi di gruppo. L’unica 
attività “mediata” è stata la visione dei cartoni animati, proposta però in una modalità 
interattiva, attraverso l’interruzione in punti chiave e la successiva discussione. 
Il passaggio obbligato sarà avviare la fase 2.0, da proporre in forma di laboratorio per la terza 
edizione dell’Internet Festival (Pisa, 10-13 ottobre 2013) con l’obiettivo di far utilizzare ai 
bambini la tecnologia, in modo interattivo e partecipativo, per parlare e approfondire le 
tematiche  legate a Internet.  
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6.2 Una	  “media	  education”	  dedicata	  a	  Internet	  	  
Con l’aggiunta della parte 2.0, la Ludoteca sarà in grado di proporre un percorso formativo 
completo di “media education”, incentrato sull’educazione al mezzo Internet e al suo 
linguaggio specifico. 
Questa disciplina5, che nasce dalla pedagogia anglosassone, ha lo scopo di far riflettere i 
giovani non solo sui rischi ma anche sulle potenzialità dei media (stampa, tv, cinema, internet) 
spiegandone gli elementi specifici, di linguaggio e comunicazione. 
 
La media education comprende: 
• l’educazione con i media, quali strumenti da utilizzare nei processi educativi generali 
• educazione ai media, cioè comprensione critica dei media, intesi non solo come 
strumenti ma anche come linguaggio  
 
Obiettivo della media education, applicata a internet, è quindi lo sviluppo di una “digital 
literacy” (Buckingham 2009), l’abilità di saper “leggere e scrivere” questo mezzo, diventando 
al tempo stesso utenti critici e produttori di contenuti di qualità. 
In quest’ottica, le principali aree tematiche di media education, che la Ludoteca potrebbe 
affrontare sono: 
 
• struttura di un sito web 
• ipertestualità 
• diversi gradi di interattività 
• autenticità e qualità contenuti web 
• internet in rapporto agli altri media 
 
Argomenti quindi che hanno l’obiettivo di evidenziare gli elementi specifici e di linguaggio di 
internet, anche rispetto agli altri media. 6.3 Metodi	  
Per quanto riguarda i metodi didattici, fondamentali ai fini di una formazione davvero 
efficace, le lezioni, già nella fase 1.0, si sono svolte mettendo sempre i bambini al centro 
dell’esperienza, coinvolgendoli attivamente e cercando di far emergere riflessioni e abilità 
personali.  
Per i teorici della mediazione didattica, le condizioni fondamentali per una lezione in grado di 
produrre coinvolgimento e apprendimento anche a lungo termine sono: 
 
• intenzionalità: il mediatore/educatore è consapevole di voler entrare in relazione con 
i discenti; in questo senso è importante osservare le reazioni, in base alle quali 
cambiare comunicazione, strategie, proposte di lavoro; 
• trascendenza: il mediatore deve costantemente incuriosire i bambini per stimolare 
nuove domande inserendo il singolo apprendimento in un contesto più ampio 
• significato: il mediatore fa capire cosa si studia e perché è importante studiarlo 
(motivazione), dichiarando con chiarezza gli obiettivi e stimolando l’abitudine a porsi 
delle domande. 
 
Se si analizzano le principali fasi di una lezione tipo della Ludoteca, si nota una certa 
corrispondenza: 
 
1. Presentazione alla classe; 
2. Dichiarazione di intenti: chi siamo (il ruolo  e la funzione del Registro .it, Cnr), 
obiettivo del laboratorio, perché si chiama Ludoteca .it; 
                                                      
5 Buckingham D., Media Education, Edizioni Erikson 2006 
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3. Domande ai bambini sulla loro esperienza quotidiana di utilizzo di Internet; 
4. Visione del cartone animato con dibattito iniziale e finale; oppure con interruzioni 
seguite da domande; 
5. Gioco di gruppo con partecipazione di tutti i bambini, impegnati a svolgere compiti 
diversi.   
 
Sicuramente, il fatto di proporsi come una esperienza didattica slegata dalle materie ordinarie, 
con educatori “esterni”, ha reso facile l’adozione di un approccio informale, improntato sul 
gioco. 
Da un punto di vista teorico, questo modello è vicino alla corrente dell’attivismo pedagogico 
(tra gli esponenti più celebri John Dewey e Maria Montessori) fondato su questi presupposti: 
 
• Al centro dell’educazione ci sono: 
il bambino/ragazzo, i suoi bisogni e le sue capacità; 
il fare che precede il conoscere; 
 
• Al centro dell’apprendimento c’è l’ambiente e non il sapere codificato 
Apprendere è un processo attivo; significa affrontare problemi e cercare valide 
soluzioni. 
 
L’obiettivo principale della Ludoteca resta la diffusione della cultura di Internet, è comunque 
positivo contribuire in parte a portare dentro la scuola metodi didattici innovativi, più in 
linea con le logiche del web 2.0, in grado di rompere lo schema rigido della lezione frontale 
poco adatta ai bisogni e agli schemi di apprendimento dei nativi digitali. 6.4 Un	  esempio:	  il	  gioco	  del	  filo	  
Tra le attività proposte nelle classi, il gioco del filo è forse il più significativo per comprendere 
i metodi e l’approccio educativo utilizzati nelle classi.  
 
Target: bambini dai 6 ai 10 anni 
 
Prerequisiti: i bambini devono sapere cos’è una mail  
  
Obiettivo: spiegare come le informazioni/pacchetti viaggiano  su internet 
 
Svolgimento: il gioco si può svolgere all’aperto o al chiuso, partecipano  minimo 6 bambini 
ma considerando tutte le fasi, anche quelle preparatorie, si riesce a coinvolgere l’intera 
classe. 
Utilizzando un semplice filo di lana, i bambini costruiscono la Rete, sulla quale fanno 
scorrere cartoncini che in successione formano una frase di senso compiuto. Il messaggio, 
una ipotetica mail, viaggia però in un ordine non corretto. Nonostante vari ostacoli (lavori in 
corso, interruzioni nella linea), tutti i cartoncini arrivano al destinatario che, grazie a un 
sistema di numerazione, riesce a ordinarli nella sequenza giusta e a leggere il messaggio. 
 
Durante il gioco, gli educatori cercano di spostare il discorso dal piano simbolico alla realtà, 
mettendo in evidenza le varie corrispondenze (es: filo = rete Internet; cartoncini = pacchetti 
dati) e chiedendo ai bambini di raccontare la propria esperienza quotidiana di utilizzo.  
Inoltre, si cerca sempre di inserire il discorso in un contesto più ampio, passando dall’aspetto 
puramente tecnico a quello di Internet inteso come mezzo di comunicazione, chiedendo ai 
bambini, ad esempio, quali sono le caratteristiche e i vantaggi delle email.  
L’aspetto più innovativo rispetto alla tradizionale lezione frontale è la dinamicità: i bambini 
sono infatti coinvolti in attività che li vedono muoversi nello spazio della classe (fig. 7-8), già 
a partire dalla fase preparatoria  alla quale collaborano attivamente. 
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6.5 	  Gli	  educatori	  	  
Il ruolo degli educatori è naturalmente fondamentale per l’esito positivo dei laboratori. Il 
personale coinvolto ha intrapreso un percorso formativo con l’obiettivo di acquisire 
competenze teoriche e strumenti per affrontare al meglio l’attività nelle classi. 
Nell’aprile 2013 si è svolto nella sede del Registro un corso di formazione organizzato dal 
Centro Studi Erickson, con i seguenti obiettivi e contenuti: 
 
Obiettivi: 
conoscere e saper affrontare le nuove richieste in tema di educazione; acquisire gli strumenti 
adeguati per scegliere, in fatto di innovazione tecnologia, la posizione da adottare nella 
didattica quotidiana. 
 
Contenuti: 
• la crisi del modello educativo tradizionale: nuove sfide, vecchie paure 
• la scuola come mediatore educativo 
• emozioni e relazioni nell'Era Digitale 
• identità digitale  
• rischi: cyberbullismo,  net addiction 
• radici emotive e relazionali dell'uso problematico di internet, cellulare e videogiochi 
• facebook e social network 
 
Anche se alcuni contenuti interessano fasce d’età superiori a quella dei 6-10 anni, il corso è 
stato utile soprattutto per conoscere alcune tecniche e strumenti con i quali richiamare e 
mantenere costante l’attenzione dei bambini.  
7 Ludoteca	  2.0	  
Dopo aver illustrato le linee guida metodologiche del progetto nella sua interezza, presentiamo 
in modo più approfondito la fase 2.0.     
La prima parte di attività nelle scuole, come già detto, ha l’obiettivo di far capire ai bambini 
che dietro all’utilizzo semplice e immediato di Internet esistono meccanismi complessi, come 
il linguaggio binario e la trasmissione dei dati. 
La fase 2.0 è finalizzata a “recuperare” la dimensione digitale con attività maggiormente 
legate agli stili di apprendimento e comunicazione dei nativi, accomunati da questi macro 
comportamenti:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Comportamenti questi che inevitabilmente si intersecano e si amplificano l’uno con l’altro e 
che trovano in Internet una delle principali forme di espressione, basti pensare ai social 
network, alle pagine wiki o ai videogiochi, dove l’utente “oscilla” sempre tra l’espressione di 
sé e la condivisione con i coetanei. 
Nella fase 2.0, la Ludoteca dovrebbe quindi stimolare al tempo stesso l’aspetto individuale e 
quello sociale, offrendo per esempio ai bambini la possibilità di creare elaborati in formato 
digitale, da pubblicare in uno spazio condiviso. Le esercitazioni saranno svolte sempre da 
Personalizzazione 
Espressione di sé 
Condivisione 
informazione 
Riferimento con i 
coetanei Ludoteca 
2.0 
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gruppi di 2-3 bambini, che disporranno di un tablet. 7.1 Imparare	  con	  i	  tablet	  
L’educazione con i media è una delle prerogative di una media education efficace (v. parag. 
6.2). 
Nella fase 2.0 i laboratori si svolgeranno mettendo a  disposizione dei bambini dei tablet. 
Sul tema tablet/scuola il dibattito è aperto. Sicuramente questi dispositivi, utilizzati a fini 
didattici, possono risultare “dispersivi”, in quanto mobili, plurifunzionali, plurisensoriali, in 
contrasto con la lezione frontale tradizionale basata di norma su un solo senso, quello uditivo. 
E’ importante quindi che i partecipanti ai laboratori, specie nella fascia dei più piccoli (6-7-8 
anni), siano sempre coinvolti in esperienze creative guidate, per non far troppo prevalere la 
voglia di sperimentare. L’approccio più corretto sarebbe naturalmente lasciare il bambino 
libero di esplorare le funzionalità del dispositivo (learninig by doing), ma per esigenze di 
tempo, all’inizio dei laboratori, gli educatori spiegheranno le principali funzionalità del tablet 
e dell’applicazione.  7.2 Vantaggi	  
Per quanto i contenuti dei laboratori siano differenti, essi presentano caratteristiche e vantaggi 
comuni:  
 
• modalità di interazione immediata tramite touch screen  
• alternanza apprendimento e gioco 
• cooperazione  
• condivisione 
• utilizzo creativo 
 
I laboratori si svolgeranno dividendo i gruppo di bambini in coppie, ognuna delle quali avrà a 
disposizione un tablet. Durante l’esercitazione, della durata di circa 50 minuti, i bambini 
saranno supportati dagli educatori ma potranno cooperare anche tra loro. Le attività, 
considerata l’età dei bambini, devono essere accattivanti e presentare uno specifico grado di 
difficoltà in modo da creare motivazione. Al termine del laboratorio, l’elaborato digitale sarà 
salvato e pubblicato su un’area comune del sito web della Ludoteca, in modo da condividerlo 
con gli altri partecipanti. 7.3 Tablet:	  specifiche	  tecniche	  
I laboratori si svolgeranno con tablet Samsung Galaxy Tab2 10.1, sistema operativo Android. 7.4 Le	  applicazioni	  
Fondamentale è la scelta di un’applicazione che permetta ai bambini di interagire in modo 
immediato e divertente. 
Quando un bambino interagisce per la prima volta con un’app che non conosce, mantiene un 
livello di attenzione alto su tutta l’interfaccia, dopodiché si concentra solo sugli elementi che 
trasmettono informazioni.  “Più alto è il livello di learnabiliy dell’interfaccia (capacità di 
essere appresa) e più rapidamente un utente potrà dedicarsi ai contenuti mantenendo soglie di 
attenzione più basse per semplici comandi procedurali (di navigazione in genere)”6.  
L’applicazione dovrà inoltre avere le seguenti funzioni: 
 
• scrittura testi, in modalità tastiera o a mano 
• disegno 
• foto e autoscatti 
• inserimento immagini 
                                                      
6 Carbotti Silvia, Disegnare app per l’infanzia. Linee guida per una buona progettazione, p 31 in 
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• esportazione in un file unico  
• condivisione e invio file 
 7.5 Proposte	  	  	  
Di seguito riportiamo proposte di attività didattiche con i tablet, ideate per la prossima 
edizione dell’Internet Festival: 
 
Proposta 1 -Navighiamo sicuri… finisci tu la storia! 
Contenuti didattici: elementi di base di sicurezza informatica e navigazione sicura 
Obiettivi formativi:  
• Stimolare nei bambini una riflessione sulle regole di comportamento in Rete, 
focalizzandosi sulle tematiche della sicurezza informatica e navigazione sicura; 
• Avvicinare i bambini all’utilizzo delle nuove tecnologie, attraverso un approccio che 
unisca creatività e rielaborazione critica dei contenuti; 
Svolgimento 
I bambini sono suddivisi in gruppi. Su uno schermo possono seguire un episodio dei cartoni 
del Prof. Itti. Gli educatori interrompono il cartone animato e chiedono ai bambini di 
continuare la storia, utilizzando un’app per la scrittura e il disegno a mano. 
I bambini devono completare il racconto assumendo il punto di vista di uno dei personaggi (in 
alcuni tablet vedranno l’immagine di Sofia, in altri quella di Marco, a seconda dell’episodio 
del cartone animato che è stato scelto per la lezione). Si leggono alcuni lavori, dopodiché gli 
educatori mostrano il seguito del cartone. Segue un confronto per sollecitate delle riflessioni 
sulla diversità e sulle affinità dei finali proposti dai bambini Oppure il cartone si visiona tutto e 
alla fine, sui tablet, i bambini possono leggere un elenco di comportamenti corretti/scorretti. I 
bambini utilizzano un’app con la quale scrivono accanto il segno di approvazione  o di divieto.  
I lavori dei bambini saranno salvati e pubblicati sul sito della Ludoteca .it. 
 
Proposta 2 - Così è nato Internet 
Destinatari: Bambini scuola primaria, classi IVa e Va. 
Durata: 1h e 30’ 
Contenuti didattici: contenuti su internet: verifica qualità, attendibilità; ipertestualità; 
usabilità; cenni di storia di Internet 
Obiettivi formativi:  
• Apprendere attraverso un’esperienza concreta la possibilità di conoscenza e 
approfondimento offerte da Internet; 
• Stimolare una riflessione riguardo l’attendibilità delle informazioni online,  
individuando alcuni criteri di valutazione; 
• Sottolineare le caratteristiche e le molteplici possibilità offerte dall’ipertesto  e dalla 
multimedialità. 
Svolgimento: i bambini divisi in gruppi hanno a disposizione un tablet  sul quale è pubblicata 
una breve pagina web con le principali tappe della storia di Internet. La pagina web presenta  
evidenti elementi che ne dimostrano la scarsa attendibilità (mancanza autore, data 
aggiornamento, errori ortografici, immagini non correlate al testo, link che rimandano a pagine 
non pertinenti, testi illeggibili per colori non adatti). 
Con l’ausilio degli educatori, i bambini devono individuare gli elementi che rendono la pagina 
web poco leggibile e soprattutto inattendibile. Una volta trovati gli errori, i bambini possono 
digitare la pagina corretta e leggere la storia di Internet.  
 
Proposta 3 - Chi cerca trova, anche su Internet? 
Contenuti didattici: elementi di base di informatica; gli strumenti di Internet; storia di 
Internet. 
Obiettivi formativi: 
• riflettere sull’utilizzo di Internet come strumento di ricerca di informazioni  
• riflettere sull’importanza della verifica e dell’autorevolezza delle fonti 
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• fornire ai bambini elementi di valutazione delle fonti 
Svolgimento: si divide la classe in gruppi. Ogni gruppo avrà a disposizione un tablet con 
accesso ad Internet. Insieme agli educatori i bambini dovranno cercare su Internet 
informazioni su un particolare argomento, per esempio: 
Che cos’è il www? 
Quando nasce Internet? 
Che cos’è un social network? 
Per ogni argomento i bambini potranno leggere sul tablet alcune risposte vere e altre false. 
Alla fine della ricerca, i bambini, dovranno segnare con una croce rossa le affermazioni 
sbagliate, e con un cerchio verde quelle giuste, scrivendo quali fonti hanno seguito e perché.  
8 Prospettive	  
L’attività nelle classi proseguirà per tutto l’anno scolastico 2013/2014 proponendo ad alcune 
classi che hanno già partecipato alla fase 1.0 i laboratori con i tablet, in modo da chiudere il 
ciclo formativo e da avere materiale per valutare i risultati del progetto nella sua interezza. 
A sostegno dell’avvio della fase 2.0 è necessario inoltre intervenire sul sito web della 
Ludoteca (http://www.ludotecaregistro.it/), in modo tale che esso diventi una vera e propria 
risorsa di lavoro per bambini, insegnanti e genitori. L’obiettivo è creare una piattaforma 2.0 
dedicata ad Internet, con la possibilità di pubblicare e scaricare materiale, accedere a mini 
sessioni di e-learning, discutere e scambiarsi pareri. 
In questo modo la Ludoteca potrebbe diventare in futuro uno strumento per sperimentare, su 
argomenti legati alla Rete, il modello di flipped classroom (v. fig. 10) letteralmente “aula 
capovolta”, a indicare l’inversione dei due momenti classici dell’istruzione formale: lezione 
frontale a scuola e studio a casa. Grazie alle tecnologie digitali la lezione in classe 
diventerebbe infatti un momento dedicato ad attività più significative per l’apprendimento, 
quali la riflessione, l’applicazione, il confronto e la discussione con gli altri. 
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10 Immagini	  
 
 
Figura 6- Cruciverba cartacei 
 
 
Figura 7- Il gioco del filo 
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Figura 8- Gioco del filo 
 
Figura 9- Esercitazione sui  pixel 
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Figura 10 -  La flipped classroom 
